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　本論文は，映像，サウンド，パフォーマンスが融合したメディアパフォーマンスを実現するた
め，２つのメディアパフォーマンスシステム“Phenakistoscope Player”と“MoPH”を開発し，コ
ンサート，デモンストレーション演奏，ワークショップを行い，その評価を通して，メディアパ
フォーマンスシステムのデザインとそのシステムによって可能になる表現について論じるものであ
る．
　芸術表現としてのパフォーマンスには，ダンス，音楽，演劇など様々な形態の表現がある．そ
のひとつに，電子メディアとパフォーマンスが融合したメディアパフォーマンスがある．メディア
パフォーマンスには，ダンスや演劇による身体表現をベースに電子メディアが融合した表現と，
電子メディア自体を観客の前でリアルタイムに操作し演奏する表現に分類することができる．本
論文では，後者のメディア自体を演奏する表現に焦点をあてて論じる．映像やサウンドを演奏す
るためには，コンピュータ，映像機器，音響機器によるシステムを構築し，そのシステムを演奏
する必要がある．システムの演奏は，観客から見れば単にコンピュータや装置のつまみを操作し
ているだけであり，映像やサウンドの変化と演奏者が行っている操作の関係がわからないという
ことが指摘されている．こうした状況のもとでは，「ギターの速弾きの演奏を見て感動する．」
ようなことは起こりえず，演奏の魅力が失なわれてしまうことが問題になっている．この問題の
解決には，演奏とサウンド，映像との関係を，観客にわかるように見せることが必要である．そ
のために，演奏を見せるためのインタフェースデザインが重要だと考えられる．そこで，ターン
テーブル（レコードプレーヤ）をインタフェースに用いた“Phenakistoscope Player”とマルチ
タッチインタフェースを用いた“MoPH”の２つのシステムを開発し，こうした問題の解決に取り組
んだ．
　メディアパフォーマンスシステムにおけるデザインの要件を明らかにするために，世界的に評価
の高い４つのメディアパフォーマンス作品を分析した．その結果，「メディアパフォーマンスが理
解されるためのシステムと作品のデザイン」，「観客に見せるためのインタフェースデザイン」，
そして「操作がわかりやすいインタフェース」が，その要件として浮かび上がった．これらの要
件を踏まえて，従来楽器のターンテーブルを実世界指向インタフェースとして用いて，観客に操作
の意味がわかりやすいシステムを目指した“Phenakistoscope Player”と，直感的なインタフェー
スとしてマルチタッチインタフェースで演奏者の操作がわかりやすく，物理シミュレーションに
よってシステムの動作を観客に見せようとした“MoPH”を開発した．
　「メディアパフォーマンスが理解されるためのシステムと作品のデザイン」については，ハード
ウエア，ソフトウエア，インタフェース，作品，全てのデザインにかかわるメディアパフォーマン
スシステムの問題と認識して“Phenakistoscope Player”，“MoPH”のシステムを開発し，作品の
制作と演奏を行った．そして，コンサート及びデモンストレーション演奏の観客の反応とインタ
ビューによって評価を行い，両システムにおいて，「演奏とサウンド，映像の関係が観客に理解さ
れる」という要件を満たしていることを確認した．
　“Phenakistoscope Player”では，そのインタフェースにターンテーブルを用い，その上に驚き
盤を置き，ターンテーブルを演奏することで，驚き盤が映像として提示される仕組みを考案し，
ターンテーブルの演奏とリンクした驚き盤の映像を観客に見せることで「観客に見せるためのイ
ンタフェースデザイン」の解決を試みた．コンサートの観客やワークショップの参加者にインタ
ビューし，効果が得られたことが確認できた．
　“MoPH”では，直感的で操作しやすいマルチタッチインタフェースを用い「操作がわかりやすい
インタフェース」の解決を試みた．一般ユーザと音楽家にアンケートを実施した結果，いずれも５
分程度の短時間で使い方を理解し，わかりやすいインタフェースであることがわかった．また，
「観客に見せるためのインタフェースデザイン」について，マルチタッチインタフェースでの操作
と物理シミュレーションによる発音状況を観客に見せるという形でのシステム実装を行い，デモ
ンストレーション演奏と観客のインタビューより，効果があったことがわかった．
　コンサート，ワークショップそして試奏におけるシステムの利用実績から，パフォーマンスシ
ステムだけではなくコンテンツの構成や演奏表現も含めて考察した．メディアパフォーマンスシス
テムを楽器として，そして映像表現を楽譜として捉え，演奏，映像，サウンドの関係について考察
し，映像表現が観客に見せるためでなく，創作する際のツールとして有用であるという論を展開
した．パフォーマンスシステムは，簡単に使用できるとともに熟練によって多彩な表現ができる
ようになる必要があることを，アコースティック楽器の例を挙げながら論じた．また，メディアパ
フォーマンスの作品を構成するにあたり，演奏と映像，サウンドそれぞれの構成だけではなく，
それらの関係性がどの程度，観客に理解されるかを時間的に変化させて構成する必要性について
述べた．メディアパフォーマンスとメディアインスタレーションの相違点を考察し，いずれの場合
でも，簡単に操作（演奏）できるとともに，ずっと使っていたいと感じさせるデザインの重要性
について論じるとともに，本システムのメディアインスタレーションへの応用を検討した．また，
最新の多点入力インタフェースを本システムに採用することによる，新たな表現の可能性について
検討した．最後に，今後の取り組むべき課題について述べた．
